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tantes à empresa, o tratamento serção do preço médio, por de 
de ficheiro de artigos, incluindo· feito, no segundo caso) e ainda 
os procedimentCls necessénos as saldas por devolução e por 
para várias Situações de apura-· transferência. PCW8256 com a memória au-' de muito fácil utilização. A ím 
mento de valores dos artigos de- O módulo de facturação tem mentada para 512 Kb. A utiliza- pressão gera que nos ficou foi a 
finidos,e a movimentação, com uma extensão de 153 Kb, en- ção é extremamente simples: de que se trata de um programa 
os procedimentos divididos em quanto o de -stocks» ocupa 24g embora baseado no CP/M, dis- excelente, feito por profissionais 
entradas e saídas e respectivas Kb, divididos pelas duas faces persa a inserção dos respectivos para profissionais, com um senti 
listagens e consultas. do respectivo disco, o que dá discos - os módulos arrancam do eminentemente prático, bus- 
A introdução do IVA está pre- uma ideia da sua capacidade automaticamente quando inseri- cando a máxima eficiência com 

vista, bem assim como a realiza- realmente profissional. Natural- dos no leitor de disquetes. As um mínimo de complicações e 
ção de inventários e balancetes mente, os discos são inseridos instruções - em portyguês, na- tomando assim a sua utilização 
e fechos mensais. Os movimen- na •• drlve» A, uma vez que o turatmenta, vão surgindo no possível ao pessoal experimen 
tos diferençam as saídas para programa, como se disse, foi •• écran» e o utilizador apenas tado nas funções tratadas, sem 
clientes e para consumo intemo concebido para aceitar como tem de as seguir. qs manuais obrigar a qualquer especializa- 

Una progranaa prático (e os respectivos preços, com in- c o n fi g u r a ç ã o m í n i m a o são sucintos, mas completos e ção em íntormánca. 
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dem ser adqulrldos e usados se-· _ 
paradamente ou. em conjunto. 
, O móduio da faéturação tem 
duas partes - o ficheiro de 
clientes, com .possibilidades de 
inserção, alteração, eliminação e 
listagens, e o sistema de factura 
ção propriamente dito, com in 
serção de movimentos, consulta 
dos movimentos introduzidos e 
emissão da facturas. Se o rnódu- 
10 de «stocks- estiver presente, 
faz igualmente - e de uma ma 
neira automática, a actualização 
das respectivas quantidades e 
dos valores facturados no fichei 
ro de artigos. O ficheiro' é parti 
cularmente completo, com' o 
nome, morada, localidade, códi 
go postal, localldade a que se 
refere o código postal, número 
de contribuinte, número de tele 
fone e telex, além de elementos 
permanentes como o código do 
cliente. 
O módulo de «stocks», para 

além do funcionamento integrado 
com o de facturação, permite a 
inserção de parâmetros -respeí- 
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O SISTEMA IFS DE FACTURAÇÃO 
~ . I E GESTAO DE «STOCKS», runuo: - (C)onsult.t 

SABE-SE que O acolhimento que O PCW8256 tev.e surpreendeu 
a própria Amstrad - não se esperava que ela obtivesse um 
tal sucesso nas pequenas empresas e que os produtores de 

-software- profissional se apressassem a adaptar a ele programas 
consagrados, e por vezes em versões muito superiores às correntes 
em computadores muito mais dispendiosos. 
Depressa se verificou a conve 

niência de expandir o PCW8256, 
embora ele fosse já o microcom 
putador de 8 bits com maior ca 
pacidade. E assim nasceu e 
PCW8512. Mas um problema 
surgiu: embora a nova máquina, 
com o seu disco de memória de 
368 Kb e dois leitores de disque 
tes de 346+ 706 Kb autênticos, e 
uma rapidez de cálculo superior 
às de muitos "PC", tenha imen 
sas possibilidades, os produtores 
de programas especiais não as 
têm aproveitado devidamente - 
configuram em regra os progra-' 
mas para o PCW8256 para dis 
porem do maior número possível 
de clientes. 
Não é esse o caso do pr-ogra 

ma integrado de facturação e de 
«stoeks» agora apresentado pela 
I.F.S. - Informática, Formação e 
Serviços, Lda., uma nova empre 
sa, dirigida pelo dr. Cereeiro de 
Figueiredo, que foi um elemento 
fundamental na introdução dos 
Amstrad no nosso País. O pro 
grama, concebido para uma efi 
ciência máxima, destina-se ao 
PCW8512/e só pode ser usado 
no PCW8256 se este dispuser 
de extensão de memória. Pode 
também ser usado em conjunto 
com outro ou outros compu 
tadores na rede Amstrad, incluin 
do o disco rígido Amstore de 20 
megabytes. E uma das suas ca 
racterísticas mais interessantes é 
a flexibilidade: ao contrário do 
que acontece com a grande 
maioria dos programas nacionais 

Uma ficha de parãmetros no sistema lFS de facturação e «stocks» 

e estrangeiros, o utilizador não 
tem necessidade de adaptar os 
seus serviços ao sistema - 
pode fazer precisamente o inver 
so: adaptar o programa à sua or 
gânica. O que é muito mais fácil 
do- que se poderia supor. 

- Micronotíeias 
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Cursos sobre a utilização 
do Amstrad PCW 

Acabadas as férias, a Meio Informática reabriu os seus cursos sobre a 
utilização dos Amstrad PCW 82!26 e 8512 e do respectivo «software ••. As 
aulas realizam-se às 2.", 4." e 6." e têm uma duração de 1~ horas, 

o sistema de discos Timex FDD 
faz sucesso nos EUA 

o sistema de discos Timex FDD está a ser. cornercializado nos Estados 
Unidos pela Zebra Systems, para aplicação no TC 2068. Aquela empresa está 
a converter -sonware- para ser usada nos FDp,e comerciahzou também um 
sistema operativo para 64 -coíunas e um novo manual. Uma aplicação que 
está a ter muito sucesso é a do uso como terminal para os programas tra-is 
mitidos pela linhas telefónicas,. como ;;The Source •• e «Compu serve»' . 

•.. E POR'LÁ . 
, -. 

'A _ Co~modore começa a recuperar 
Pela primeira vez em 21 meses, a Comrnodore anunciou lucros. Não 

muito grandes - 1,2 milhões de dólares em vendas de 206,8 milhões, para o 
trimestre que terminou a 30 de Junho - mas animadores. se se tiver presen 
te que em igual pertodo do ano passado aquela companhia perdeu nada 
menos de 124 milhões (!) e que o resultado ora obtido não foi um acidente. 
mas sim a consequência de novos conceitos de gestão. através da redução 
dos «stock» ... e do despedimenío de 1500 pessoas, num total de 5000 

Atari ST - a produção de vídeo 
. através do computador 

Produzir Imagens animadas em «videotape •• através do computador é um 
sonho para mUltp boa gente. Em teoria, com os «rnicros » japoneses da Nor 
ma MSX2 ISSO é possfvel - mas na prática pode exigir mais de mil contos de 
periféricos. Diferente é o método usado pelo «Filrn Director», um programa 
que complementa o «Ar! Director •• , preparado para o Atari ST e agora apre 
sentado pela Mirrorsoft. O conjunto custa cerca de 110 libras - e o mais 
CUriOSO é que quem o produziu foi uma firma húngara. a Andromeda. 

Sharp - impressora de jacto ... 
a c;ores 

Normalmente. as impressoras a cores ou usam pequenas canetas, seme 
lhantes às esferográficas, ou obrigam à mudança de Impressão. A Sharp JX 
-720. agora comercializada na Europa (mas supomos que ainda não em Por 
tugal), usa jactos de tinta e imprime uma imagem de 1024x1024 pontos em 
menos de 2 minutos e meio. Tem uma interface Centronics que lhe permite 
funcionar prallcamente com qualquer computador e nomeadamente com os 
IBM PC (e compatíve.~).~ com os Apple. 



CIA, este fornece-nõs infor- ' 
mações sobre os terroristas, no 
prazo que pedirmos (três, oito ou 
12 minutos, e tanto mais comple 
tos consoante o tempo que te- 

O terrorismo é um dos grandes flagelos do mundo moderno e var). Os Assessores MUltar e 
seria de esperar. que, mais tarde ou mais cedo, servisse de Político são importantes e po 
tema li jogos de computador, para além de alguns programas demos ordenar-lhes que vão ao 

já edit~dos, geralmente de acção, em que é necessá~io localizar e local do assalto ou ajudem os 
nE!utrahz~r bombas. AgC?ra, ~o entanto, a tarefa é dlf~rente:-com seus assistentes (mais duas 
Hljack! slmula-~~ uma sltuação em que um grupo ter~o.nsta assaltou personagens, que fazem a maior 
um _veiculo, eJ<_!gtndo resqate, e cabe-nos a nós dE!cl~lr o_curso de' parte do seu trabalho) e neste 
acçao, ou acçoes, a segUIr, de forma a resolver a sííuação. campo é preciso ter um pouco 
O jogo coloca-nos à frente da de cuidado, porque cada um. de- 

recém-criada Divisão de Pirataria rior do «écran- e, quando quere- les procurará, .como soe dizer 
(Hljack Dlvlslon), já perante mos ordenar ou pedir 'algo a -se, «puxar a brasa à sua sardi 
uma situação de oríse, e é preci- qualquer delas, usa-se um cur- n~a»). Consoante o caso, tem_os 
so não. perder muito tempo; por- soro Se urna Ou mais perscna-. hipótese de os mandar enviar 
que o prazo dado pelos piratas é gens se encontra na mesma sala tropas para o local do ~ssalto, 
curto e, a menos que o presiden- que nós, o seu «retrato» aparece para assustar os terroristas e,' 
te seja convencido a pedir uma' iluminado naquela galeria e, nes. even~ualmente, para um assalto, 
extensão e os terroristas a aceí- sa situação, ,é mais fácil estabe- ou diplomatas, que procurarao 
tem, 'arr'jscarno-nos a ficar a lecer o contado directo. Sucede, . convencer, os terroristas, a ren 
meio caminho da solução e ga- no entanto, que os seus graus der-se.' Outra ~erso~agem impor 
nhar uma transferência para de lealdade em relação ao chefe tante é C? funclonárío encarrega 
qualquer sítio menos agradável. da Hljack Dlvlslon são bastante do das flnanças (FI~anC?lal Offl 
Claro que não podemos fazer variáveis)podem até reouzír-se cer),· que arranja dtnhetro para, 

~~~:i~z;~~~~i~fctg:a~~~:~:~ dyuranteEo jogo R) e é Rbom iros~- evRentualm1ents·, ~M I AS E X I G E M" R E S G A 'T E 
gens· pode ajudar-nos no nosso r. ~ 

objectivo - ou sabotar os nos- ,. ' 

~a:::~:~~:~~':::.·E p' AG'AR NÃO É MELHOR· SOLUÇÃO 
desenvolver o jogo sem grandes . , . 
preocupações de o levar a bom 
termo, apenas com a finalidade 
de nos familiarizarmos com os 
locais de aeção e com o que ne 
les se encontra, bem como com 
as restantes personagens. O edi 
fício em que nos deslocamos 
tem cinco pises, ligados por ele 
vaderes, e tentar estabelecer um 
mapa é um bom princípio, que 
ajudará bastante quando tentar 
mos resolver a situação a sério. 
Em cada piso há diversos gabi 
netes, bem identificados, e no 
topo situa-se o gabinete do pre 
sidente, com duas portas, uma 
das quais, à direita, dá acesso 
ao telhado, onde se encontra o 
helicóptero que nos levará ao lo 
cal. do acto terrorista. Simples 
mente, esta porta abre-se- só 
com um código, que o próprio 
presidente fornecerá, se nos 
considerarmos prontos para 
acompanhar a accão de perto. 
As personagens são represen 

tadas por ícones na parte supe- 

TíTULO: Hijack 
MÁQUI~A: Spectrum 
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bendo como se portam, C()ns~l- exigido pelos terroristas e desde basta colocar-se junto daquele Neste jogo e além de dar as pedimos o transporte para o 10- 
tando as suas fichas. TodaVia, já aconselhamos a que não pe- que se movimenta e usar a tecla ordens necessárias, convém cal. Na vida real, as coisas po 
convém ter em conta que! para çam que o dinheiro seja posto à respectiva para entrar (ou O observar tudo e ler tudo. Por derão passar-se assim - ou tal 
chegar a bom termo, é tndlspe!'-. disposição muito depressa. Te- loystlck), fazendo-o mesmo em exemplo, Os «placards •• de pare- vez não -, mas HIJack dá-nos 
sável contar com a colaboraçao mos ainda o Relações Públicas relação à saída. Em baixo, ao de e os ficheiros, bem como as de facto a idela do que deve ou 
de todos. '_ (Publlclty' Offlc:;er), essencial centro, há três gráficos de bar- máqUinas de escrever, são bas- não fazer-se perante uma tal si- 

E quem sao . essas persona- para dar informações à Imprensa ras, que indicam o nosso estatu- tante úteis. Nalguns casos, dão- tuação. É evidente que o jogo 
gens? Bem, para começar, o e manter o Presidente feliz (ou to militar, financeiro e polítiCO -nos indicações preciosas e até tem as suas falhas, possui até 
Presidente, que pOd,e. dar or- infeliz) com a imagem que Os (por esta ordem), com os sinais códigos que dão acesso a outras aspectos bastante discutíveis, 
dens.a todos e é o umco co!ll jornais darã,? dele, e a Secretá- "mais" e «menos» usados para informações, incluindo os termi- mas, no conjunto, é bastante in 
aut~ndade'para nos despedir. ria, que poderá servir de inter- duplicar essa personagem. As nais. Para activar qualquer infor- teressante. Como nota final, 
Ele pode fornecer-nos transpor- mediário entre nôs e outros fun- duas janelas à esquerda e direita mação, càrregar em "disparar», acrescentemos um aspecro 
te, conseguir .uma extensão do cionários. do ,.écran», também na parte ín- quando estamos diante do objec- curioso: o modo "Pausa •• permi 
prazo dado pelos terroristas (em- O jogo desenvolve-se em boa ferior, são bastante impor:tantes. to, e prestar atenção a tudo. Por te mudar a cor das salas, deixar 
bora isto leve a mais ~xigê~~ias parte por ícones, ao mesmo tem- Na janela da esquerda e sob a exemplo, se O jornal diz que o o jogo e voltar ao princípio, apa 
deles) e dar-nos apoto -político, po que movimentamos a perso- Jorma de símbolos, aparece tudo Presidente se mantém silencio- gar o nome das salas, desligar 
financeir~ ~ mil.itar. Para.nos aju- nagem que controlamos, e na o que podemos ver ou usar no so sobre a aeção terrorista, isto /ligar o som, ete. Para os coman 
dar. em investigações, temos o parte superior do •• écran •• , como compartimento em que nos en- nada ajudará a opoinião que ele dos, podem definir-se as teclas 
Agente dC? F~I e .0. Agen~e da reterímos, estão as personagens· contramos (usar a tecla de <capa- tem de nós ... O objectivo, por- ou usar diversos tipos de loys 
CIA: o pnmeiro vigia as msta- da aventura. Ainda em cima nhar-, para ficarmos com aquilo tanto, é reunir o máximo de ele- tlck. 
lações e os funcionários, elabora mas à esquerda um relógio vai que pudermos carregar connos- mentos e objectos essenciais É 
relatórios sobre estes .e deixar- marcando o tempo que falta para co) e na da direita aparecerão as para neutralizar a aeção terroris- G NERO: Aventura de aeção 
-nos-á lê-Ios, além de InterroQaf o limite marcado pelos terroristas coisas que temos connosco. Por ta (é talvez o uso da força não /Estratágla 
qualquer elemento que deseje- . e sob este duas setas assina- exemplo, se apanharmos um cai- seja o mais aconselhável) e GRÁFICOS: (1-10): 9 • 
mos (is ,no ,ta. nto, afectará_ a Iam, ao iluminar-se, os â'â"a ••• :dwo.c-~x~oatatt;-,dB.o'-;1LlixMO~.:-,o~:'3Ilo1UelLJti~·v~e,!rmlllOS'8L.I.!nlla~a~u~a~n~d~o:-,~~n:::sarm~~,os gue somos DI-" ••.••. DE 14 109 
I Id d d 'I I - ....., '-L...__ - _ .. -- .. --, - _-- ---- - - -- capazes e resolver a sl'luação "....._..".. :"""'-.: ---"'-'i ea a e este u nmo em re açao res que estão em funcionarnen- janela da direita será lançado 
a nós); quanto ao Agen,e da to. Para entrar num elevador, para ° caixote, vamos ter com o Presidente e CONSELHO: A comprar 

I 

BRAÇO .DE· AÇO CONTRA VII:ÃO 
NUM PERCURSO QUASE IMPOSSIVEL 

sobre os depósitos de ccmbustí- lentos). Finalmente, na janela da 
vel, para compensar o gasto de parte inferior, um «radar» mostra 
energia; na terceira zona, o cem- a zona em que estamos e os ini· 
bate continua, desta vez em migos que vamos encontrar pela 
meio aquátiCO, e um dos princi- frente, sendo de notar que o mo- 

O conceito de Stalnless Steel é. um pouco semelhante ao de pais perigos a evitar/neutralizar vimento, aqui, é da direita para a 
vem dos submarinos; finalmente, esquerda. Todos os símbolos 

Spy Hunter, mas a semelhança fica por aí. Com efeito, este progra- a última zona é povoada de an- que aí aparecem são inimigos a 
ma, do rríesmo autor de Equlnox, Dave Perry, é muito mais bem dróides e bicharocos diversos, destruir. 
executado, os gráficos têm uma qualidade muito superior e, quanto que Var.dos envia contra Rlcky, O jogo pode ser comandando 
a· dificuldade, o melhor é nem falar... e há que passar por eles para por teclas definíveis ou Joystlck, 

, A história, como em todos os A zona de jogo é um longo eliminar o cíennsta. Note-s~ que, mas há algumas particularidades 
jogos de acção, tipo arcade, é screen em scroll vertical, e para na zona 1, e para passar para a que é forçoso reter. Assim, 
bem simples: há um cientista (?) ter uma ideia do que hOS espera 2, é preciso destruir todos os ano quando usamos o joystlck, utili 
de maus fígados, torna-se ne- é melhor começar por apreciar a dróides de Vardos, enquanto na za-se ainda qulquer tecla da fila 
cessáno salvar o mundo das demonstração, após carregar o 2 se pode (e deve) usar bombas de baixo para elevar os escudos respondem da mesma forma, só 
suas maquinações e, pâra isso, prow~,!,a. O percurso de Rlcky para afundar os submarínos. Ou lançar bombas (não se po- que, agora, pddemos usar bom 
ninguém melhor que Rlcky Ste- é diVidido em quatro zonas (de Ao lado do screen pnncipal te- dem lançar bombas com o veí- bas. Por outro lado, pode-se 
el, o herói com o braço de aço, zero a 3) e a acção é vista por mos duas janelas, mostrando a culo como automóvel e, quanto pausar o jogo (premir •• caps» 
e o seu veículo Nlghtwlnd, que cima, começando com O herói a da esquerda a energia de Rlcky ao escudo, só existe um por «1» e •• O,,) ou abortar ( « Caps», 
tanto. pode deslocar-se em terra pé, até alcançar o seu veículo,' e dos escudos de Nlghtwlnd (se cada «vida", pelo que devemos .,,1» e •• space-). 
como no ar ou na água. O objec- enquanto é atacado por helic6p- ficarmos sem energia perde-se poupá-lo). No modo de andar, Os gráficos são bem concebi 
tivo, claro, é eliminar e/ou esca- teros e outras armas; seguida- . uma vida). A direita, temos as podemos movimentar o sprlte e dos e pormenorlzados, com boa 
par a todos os ataques lançados mente, já a bordo de Nlghtwlnd, contagens de bónus e de inimi- disprar em oito dlrecções; no animação e .rapldez, o que. torna 
pelo maléfico Dr. Vardos até e em modo aéreo, trata-se tam- gos destruídos, bem como das modo de automóvel, podemos o jogo bastante difícil e lança um 
chegar ao confronto final com bém de neutralizar diversos ata- vidas que restam (o bónus pode acelerar (Thrust) e usar rurn excelente desafio à nossa des 
este. ques, sem esquecer de passar ser negativo, se formos muito, para virar e, a voar, as teclas treza e golpe de -vista. Quem 

TíTULO: Stainless Steel {\ .. ~ 
MAQUINA: Spectrum 

PREÇOS DE PROMOÇÃO PARA: 

• TIMEX 
• SINCLAIR 

• ATARI 
CAMPANHA COMPUTADOR + MONITOR 

SOFTWARE 

gosta de «bang-bang •• não dese 
jará perder Stalnless Steel, e 
desde já avisamos que é tudo o 
que aí encontre. 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): Inicial 5 

e crescente 
CONSELHO: A comprar, se 

gosta do género 
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• AS ÚLTIMAS NOVIDADES 
• A MAIOR GAMA 
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ccTomahawk» 
UM 

~' 

SIMULADOR 
UM dos melhores, ou mesmo o melhor, simulador de helicóptero está a menos de 10 mil pés). O 

, . até agora surgido nas lojas de jogos de computador é Toma- conjunto seguinte de instrumen- 
hawk, da Digital Integration, e, para que se não pense que tos dá a velocidade, em nós 

estas--coisas são feitas um pouco ao acaso, é conveniente lembrar (atenção, amarelo, para a frente, 
que os programadores Dave Marshall e Rod Swift passaram bastan- «cyan», para trás), a altitude em I 

te tempo a estudar um helicóptero a sério, um dos melhores helís pés, a velocidade vertical (VSI), 
de combate, o Apache, da Força Aérea dos Est~dos Unidos. em que as setas mostram se 
Pilotar um helicóptero não é está a subir ou a descer, o tem- 

fácil, e Tomahawk demonstra-o joystick para trás, sobe o nariz, po e o alcance do alvo; à direita, 
bem, embora a simulação seja «8»,e «5», ou correspondentes -um símbolo do heli mostra a sua 
muito mais manejável que uma movimentos de joystick, 'inclina- posição relativa e a barra em 
máquina real. As dificuldades ção para a direita e para a es- graus indica o ângulo de subida 
que enc~nt~amos, no entanto, ' querda; Modo Doppler -'- a tecla e descida; finalmente, à' direita, 
~ão bem ídela do voo de um. he- «C» faz a selecção entre o modo. os sistemas de navegação., em 
hcóptero e das suas cepacída- farol-rádio. (!'B»), pista de aterra- que ao alto, temos a rota em ' 
des, designadamente, como é ~ gem (<<H»), modo. de ataque ao. graus, em baixo, à direita, a di 
caso. deste programa, em sr- solo (<<T») ou modo, ar-ar (símbo- recção para a qual está aponta 
tuações de combate. E, com ex- 10. de relâmpago). A tecla «N» do 0.' nariz (lembrem-se que um 
cepção, da primeira missão. do selecclona o. objectivo. seguinte hei i pode voar «de tado»), e em 
«menu» de opções, que é de em cada modo (oíto faróis.....,. baixo, à esquerda, o azimute em 
treino (embora helis inimigos beacons, de O a 7; quatro pistas que se encontra o alvo. 
possam atirar-se. de encontro a por sector, oito alvos inimigos Posto isto, vamos descolar. 
nós), é de combate que se trata por sector e um heli inimigo. Pre- Primeiro, certifiquem-se de que o 
neste simulador, em condições mindo «Caps» e «space- abor- indicador de colectivo está no 
diversas (dia ou noite, céu limpo ta-se a missão. Por outro lado, mínimo, depois acelerem ao má 
ou nublado, tecto baixo, ventos podem usar-se doisjoysticks, em xi mo (<<W»), até as rotações da 
cruzados e turbulência) e em que um faz o controlo 6íclico e' turbina ê rotor chegarem a 
quatro níveis de fidiculdade dispara as armas, enquanto o 100%; aumentar agora o ângulo 
(aprendiz, comandante de es- outro tem os movimentos equiva- do colectivo, premindo «Q», 
quadrão, instrutor e ás). lentes às teclas "A», «Q», "Z», observando o indicador de velo- 
Quando às missões de com- •• Caps», servindo o fire button cidade vertical (VSI); reduzir o 

bate, a 2 tem como-oblectívo, para seleccionar os- objectivos. colectivo (tecla «A») até o VSI 
destruir bases inimigas e voltar à E!ll qualquer momento pode pe- indicar O, momento em-que esta 
própria base; a 3 destina-se a Ii- d," o mapa .da zona de ope- mos a pairar sobre a pista. Para 
vrar toda a área do mapa de ini- rações premindo ~ ~ecla, ,«M», virar o aparelho no plano hort 
migos; a 4 tem o objectivo estra- sendo o !l0sso heI!. Identificado zontal, podem usar as teclas do 
tégico de permitir a ocupação de por um slmbolo a piscar. Neste leme (<<Z.. ou -caps»), Agora, 
todo o mapa, dando apoio às modo, quando estamos em terre: para voar a sério e fazer a tran- 
forças terrestres. no amigo, pode levar-se' o heI! sição do pairar para O' movimen- 

, para outro sector amigo, usando t h' ti' t 00' Como armamento, o Toma- t I d " r k. o onzon a , segUir es e proc 1- 
hawk dispõe ,de canhões de 30 as ec as e cursor ou o JOYs te. mento: aumentar o colectivo 

Para reabastecer, temos que t 80 100 milfmetros, com 1200 munições, aterrar numa oísta controlada pe- para en re a por cento 
38 foguetes não-guiados e 8 Ias nossas fo~~s. (tecla "Q»), mas reduzir se ouvi- 
mísseis Hel/fire, guiados a laser, Para 'bem p'ltlotar o 'he'I'I'có' ptero, rem sinais de alarme; baixar o tendo cada sistema o seu alcan- I"" nariz entre 15 a 30 graus, 
ce e os seus alvos preferenciais. é indispensável ter atenção mais usando as teclas «7» ou Ó joys 
Por exemplo, não se deve usar ou menos constante ao painel de tick'para a frente; a velocidade 
um HI?I/fire contra um tanque ini- instrumentos, em que vemos, à aumenta e devemos manter o 
migo,porque é desperdiçar uma esquerda, as seguintes barras: olho no VSI e no indicador de 
preciosa munição. Neste caso, é indicador de posição do colecti- altitude; se estivermos a baixar 
preferível um rocket, que tem um vo, potência dos motores, ro- muito, corrigir a posição do nari~, 
alcance de 4000 pés, enquanto tações da ..turbina e do rotor e, e do colectivo, para subir (note 
o míssil pode ser usado contra finalmente, indicado com «T», o -se que, quando o VSI está em O 
aeronaves a três milhas de dis- indicador de aceleração; temos, não subimos, nem descemos. 
tâncía. Quanto ao canhão, tem depois, o combustível (<<F») e a Tudo isto necessita de bastante 
um alcance de 2000 pés. A cada temperatura dos motores (<<C»); prática e convém praticar desce 
arma corresponde uma mira, em baixo, «Ammo» indica as lagens e aterragens; com voos 
sendo o sistema seleccionado munições para os canhões e, curtos pelo meio, de forma a sa 
com a tecla "P». por cima desta barra, são indica- berem manejar correctamente o 

dos os ninhos de foguetes e helicóptero. Lembrem-se que o 
Vejamos, agora, alguns co- . mísseis; o instrumento sobre o seu modo de voo não é o mes 

mandos: Motor - «W» para indicador, de combustível é o mo de um avião e que há limites 
acelera~ «S» para desacelerar: . TADS (Target Acquisitíon & De- de tolerância para a sua inclina 
Colectivo - "Q» aumenta o ãn~ signation System), usado para ção vertical (pitch) e lateral (roll), 
guio, «A» diminui o ângulo; assinalar tanques, artilharia e he- estimados, respectivamente, em 
Leme - «Z» para a esquerda, lis inimigõs e amigos, sendo es- 90 e 110 graus, Quanto à veloci 
«Caps» para a direita; Controle tes indicados, respectivamente, dade máxima segura é de 197 
cíclico - «7» ou joystíck para a pelas cores vermelha e verde nós horários em mergulho. ' 
frent~, baixa o nariz, «5» ou (inclui O alcance, qeandoo alvo Restà-vos agora sentar aos 
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comandos e levantar voo. Espe 
remos que estas indicações' vos 
sejam úteis e acrescentamos 
ainda as seguintes, para tirarem 
a melhor eficiência do vosso si 
mulador: para uma descolagem 
rápida, levem os controlos a 100 
por cento é inclinem o nariz a 30 
graus (para baixo), o que vos le 
vará logo aos 100 pés; para 
aterrar, se o fizerem fora da pis 
ta, podem rolar até lá; calculem 
bem a altitude de ataque, nem 
muito alta nem muito baixa, por 
que têm que apontar sempre, o 
nariz para baixo; os tanques s6 
podem ser destruídos com fo 
guetes e mísseis; para fazer 
uma volta rápida, levantar o na 
riz ao mesmo tempo; para atingir 
um heli inimigo, é mais fácil 
fazê-Io quando vai a virar; um . 
bom truque é subir até 512 pés, 
usar o leme para rodar, pro 
curando inimigos a menos de 
três milhas e, quando os tiverem 
localizados, enviar mísseis; de 
pois, podem descer na vertical 
até à pista, rearmarem-se de 
mísseis e pontinuar a missão; na 
opção 4, estratégica, a divisão 
do território é sempre diferente e 
talvez seja melhor ir «morrendo» 
até nos aparecer uma mais fácil; 
também nesta opção, convém 
destruir todas as posições inimi 
gas de uma fila, para os impedir 
de as recapturar. E boa sorte. 

Top' «A Cap'ital» 
OS DEZ MAIS 
DA SEMANA 

Os jegos mais vendidos esta semana, em lis 
boa, para o microcomputador ZX Spectrum, foram os 
sequintes: 

1.° - 80mb Jack 
2.° - Ghosts'n Goblins 
3.° - Stainless Steel 
4.° - Kung·fu Masters 
5.° - Green BareU 
6. ~ - Beagles 
7.° - High Jack 
8.° - Jack The Ripper 
9.° - Calderon 11- I 

10.° - México 86' 
Esta lista é elaborada com a colaboração dos 

estabelecimentos José Meio e Silva, Infôrmundo, 
Triudus, JMC (Centro Comêrcial da Portela) e Chai 
Chai (Centro Comercial São João de Deus). 

CAMPANHA - VERÃO 86 - HARD WARE 
GARANTIA DOS MELHORES 'PREÇOS DO MERCADO 

VASTA GAMA PARA ENTREGA IMEDIATA 

VISITE·NOS! 
TIMEX - SINCLAIR 

SHARP 
ATARI_ 
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·VIDEOJOGOS 
Pokes U Dicas 

correspondência acumulou-se enquanto estivemos de férias, não conseguimos «despachar •• toda 
a que recebemos em Agosto e, no regresso a Lisboa, tínhamos à espera um enorme monte de 
cartas. Assim, e como de costume, vamos tentar primeiro esgotar as colaborações mais atrasa- 

das, começando com os habituais pedidos de ajuda: 
Marco Paulo A. Antunes, de Odivelas, enviou uma ,longa carta com muitas dicas, que adiante 

publicamos, e pede auxílio para Gremlins, Rebel Planet, Spider Man, Human Torch. Além disso, gosta 
ria de trocar ídelas e jogos com possuidores de Spectrum, Atari 800 XL e Amstrad PCW. A 'sua 
direcção é Rua dos Bombeiros Voluntários, Lote 4, 2.· oi-, 2675 ODIVELAS: . 

Pedro Casaca, de Lisboa, que manda um belo mapa de Pentagram, queria dicas para Herbert's 
Dummy Run e o melhor é escreverem-lhe para a Rua Duarte Galvão, 3, 2.· Dt.°, 1500 LISBOA, porque 
já as demos aqui. _ . 

Ana Alexandra Pereira, da Amora, Seixal, queria ínstruções para o jogo Bugaboo the Flea. e saber 
como acabar Frankie Goes to Holtywood, porque ainda não conseguiu passar dos 90 por cento. Podem 
escrever-lhe para Rua 25 de Abril, 13, 1.· Dt.·, Paivas Amora, 2840 SEIXAL EI~ faz' também um apeló 
a todas as raparigas que gostam de computadores para q~e escrevam i>ar~ esta. secção e colab~rem. 
Finalmente, quanto à pergunta que fazes sobre descobrir pokes, bem, e preciso saber a sério de 
código-máquina I ..... ~ 

Mário Monteiro, de Moscavide, quer saber as teclas de Movie: "1' a "O", disparar; "Q" a :'P", para 
cima; "A" a "Enter", para baixo; "Capes", "X",',"V", "N", "Symb. Shift •• , esquerda; "Z", "C", "B", uM", 
"Space", direita. Em contrapartida, responde a um problema do Pedro Petisca, de Lisboa, sobre o "Out 
of Memory",. que lhe aparecia no "México-86". Segundo o Mário, deve ser um problema do computador, 
por estar muito tempo ligado, sugerindo que o deixes descansar um bocado ... 
. Pedra Miguel Garcia da Silva, do Cacém, quer pokes e dicas para Toma/Jawk (lê a Reprise de 
hoje), Xcel, Amazon Women, Dynamite Dan, Trans Am e Dam Busters. ' . 

Luís Miguel Fernandes, de Pombal, quer várias coisas: a listagem de um copiador que ocupe 
pouca memória e aceite work bytes sem header e que, recebendo os programas à velocidade nornal, 
os grave com velocidade dupla oü mais; um poke para apagar o programa, quando se faz MERGE •••• e 
um poke que bloqueasse ou apagasse o programa, quando se procurasse parte da listagem na altura 
em que, a meio do LOAD, se pára o gravador; e ainda queria saber como gravar uma variável A$ 
(previamente definida, como DIM A$ (1300,14) separada da parte basic do programa e fazer LOAD 
dela sem apagar um programa em basic prévio, além de redefínir.a A$ existente quando se fizesse 
lOAD; pergunta ainda se é possível gravar juntas duas variáveis (A$ e B$) com dimensões diferentes. 
Esperam-se respostas, que podem ser dirigidas a Linha a Linha! 

Nuno Filipe Pinto, da Rua Fernanco Santos, 31, 2.~ Esq.·, 2900 Setúbal, quer ajudas para Dun 
Darach, That's the $pirit, Terrormofinos (experimenta BOARD TAXI). Quanto ao programa que mandas 
te do Gunfrightj já o demos jnals que uma vez, 

Jorge Manuel Carvalho, de Odivelas, quer'pokes para MS Pac 
man (ainda?, já os demos várias vezes) e instruções para Back to 
Skool e o melhor é escreverem-lhe para a Rua Major Caldas Xa 
vier 32 2.° ot- ODIVELAS. Além disso, manda esta dica para Spy 
HUl1ter:' quando' surge o helicóptero, se não tiverem o mIssil, encos 
tem o carro à parte inferior do «écran» e c~gozem 9 ambiente ... », Só 
duvidamos da eficácia, Jorge, 

Também aflito com Back to 'Skool está um grupo de leitores 
(Rita, João, André, Jorge, Rui e Gonçalo), que quer sa.ber o que 
fazer do jogo. Bem, amigos, ainda recentemente demos dicas dele e 
não as vamos repetir tão cedo, mas aqui fica o~~edido aos nos~os 
leitores para vos escreverem, em nome de Joao Pedro saraiva 
Araújo, Rua 5 de Outubro, 22, 1.° Ç>t.0, 2775 PAREDE. Vejam se 
Ihes dão uma ajuda! ' ., 

Or/ando Filipe Ferreira, de Pontével, Cartaxo, cujas amâvels pa 
lavras agradecemos, bem como as sugestões, precisa desesperada 
mente de ajuda para Garry the Germ. Bem, a ídela é percorrer os 
diversos órgãos do corpo, destruindo 0$ micróbios que por aí há, 
mas ficamos à espera de algumas dicas, o~? . 
, Pedro Alexandre S. C. Gonçalves, de Oamaxide, (Praceta Eu~é 

nio de Castro, 4, 9.° Dt.°, Carnaxide, 2795 lINDA-A-VELHA), precisa 
õe ajudas para Ninja Master; Red Hswk, Shrinking Fireman e Mug 
sy, e gostava de contactar co~ alguém que lhe arranjasse The 
Hobbit, Mugsy's Revenge e MOVle. Quanto aos pokes que mandas- 
te, já os demos recentemente.. ' 

Carlos Jor{jé, de Lisboa, precisa de dicas para Kilflir Tomatoes e 
. tem um pedido «ambicioso»: um programa para tirar a protecção 
dos jogos! Olha, Carlos, sê as coisas fossem assim tão simples, 
qual o jogo que podia considerar-se protegido? Se tens jeito para 
computadores, tenta aprender código-máquina... . 

Mais um aflito com Back to Skol/: é o Gustavo Alves Madeira, da 
Rua Soeiro Pereira Gomes, 9, 2.° Dt.o 2000 SANTARÉM, que quer 
também trocar jogos com outros leitores. Ele pretende ainda infor 
mações sobre Who Dares Wins 11, Elite, Critical Mass e pbkes para{ 
Batman, Who Dares Wins; Pentagram, Benny Hill e Amazon 
Women. , 

Pedro Rui Marques,da Silva, de Caneças, não consequíu arran: 
jar um suplemento e pede que o mandemos à cobrança. Como 
temos dito noutras ocasiões, o melhor é dirigires-te ao Departamen 
to Comercial deste jornal e expores o problema. 

Mário Guilherme Silva, .de Cascais, pede várias coisas, algumas 
dasquais já aqui demos, e gostaria de trocar jogos (Vivenda Cá-Ju, 
Rua das Fontaínhas, 2750 CASCAIS). 

Eurico Miguel Madeira, de Lisboa, precisa de ajuda para Bat- 
man, Robin of the Wood, Cyclone e Balooning. , 

Gonçalo Nuno de Carvalho, de Leiria, gostaria de saber como 
passar o screen «Rscoll» de Cli" Hanger e pokes de vidas infinitas 
para Herbert's Dummy RUI} e S~ow Jumping.. . .. 

Gabriel Ricardo Montelro ReiS, da Rua Dláno de Notíclas, 53, 
2.° 1200 LISBOA: diz que pode ajudar leitores e, em contrapartida, 
pede que lhe expliquem como se metem vidas infinitas em Chuckie 
Egg I e em Gteen Beret. 

Paulo Jorge VaIada Serra, do Cartaxo, quer dicas para Fairlight 
e pokes para Rmabo e Back to Skool, enviando em troca um mapa 
(está pouco pormenorizado, mas é aproveitável) e alguns pokes .. 

Zona de pokes . 
E varrios agora aos pokes, começando pelos leitores já atrás 

referidos e, destes, abrindo com os que mandou o Paulo Serra: ' 
- PY JAMARAMA - POKE 4858,0 ' 
- CAULDRQN - POKE 40056,0 
- BLACK HAWK- POKE 34695;183 
- ALlEN 8..,.- POKE 53567,0 (vidas inf.) e POKE 50084,201 (evi- 

ta metamorfose) . 
Do Mário Guilherme Silva, alguns dos que enviou: 

- PENTAGRAM (fazer MERGE "" e meter os seguintes pokes 
ambos do RAND USR 24064) -. POKE 49917,0 (vidas inf.) e 
50751,0 (Saltos imzidres) . . 

- SPINDIZZY - (fazer RUN do programa, ignorar os blocos 1, 2 e 
~ /3 e carregar o bloco que contém o desenho e o resto do jogo) 
/1 o CLEAR 24831: LET T =0: FOR N= ,23296 TO 23332: READ A: 

LET T=T +A: POKE N,A: NEXT N 
20 IF T <>4022 THEN PRINT "ERRO NA DATA": STOP 
30 RANDOMIZE USR 23296 
40 DATA 55,62,255,221,33,0,64, 17,0,27,205,86,5,243, 

221, 238, 1, 79, 17, 0, 159, 221, 33, 0, 97, 205, 169, 5, 251, 
62,201,50, 147,220, 195, 0, 178 

-STARSTRIKE 11 
Fazer pausa no jogo com o "Break Space", depois teclar "Hear 

and Obey" (sem aspas e com os espaços entre as palavras), depois 
prima as teclas "Q", "W" ou "E" conforme o que escolher para 
obter máximo poder ou nos lasers, shields ou fuel. 
- SPELL BOUND (RUN do oroorarna, íonorar WEA!?ER) 

A 

•• 

o 

10 CLEAR 26060: lOAD ;,,, eODE 16384: RANDOMíZE USR 
23296 

20 POKE 35101,195: POKE 35102,59: POKE 35103,106 
30 RANDOMIZE USR 26627 
- LocoMOTION (RUN do programa, do começo: parar comboio 

com o 0, construir linha carregar no 0 de novo) 
10 CLS: LET A=63000=FOR F=0 TO. 4 
20 LET T=0: FOR N=0 TO 9: READ S: POKE A,S: LET 

T=T+S: LET A=A+1: NEXT N 
30 READ, B: IF T <> B THEN PRINT "ERROR IN L1NE": 100+ 

F*10:STOP 
40 NEXT F 
50 PRI~T AT 10,0. '''Carregue Locomotion do começo" 
60 RANDOMIZE USR 63000 

100 'DATA 221,33,203,92,17,141,0,55,62,255,1079 
110 DATA 205, 86, 5, 48, 241, 33, 48, 246, 34, 85, 1031 
120 DATA 93, 195, 38, 93, 205 

Do Gustavo Madeira: 
- CRITICAL MASSA - POKE 56789,52 
- LAZY JONES - POKE 56693,0 , 
- KOSMIC KANGA - POKE 29943,9 (antes da instrução RAND 

USR 29$00) . 
- KNIGHT LORE - Carregar com o programa 10 CLEAR 

30000: LOAD '''' CODE: LOAD "". Quando o programa entrar, 
fazer BREAK e introduzir: POKE 44947,0: POKE 53567,0: 
POKE, 50206,0: ÃANDOMIZE USR 24832. 

-FREEZE BEES-POKE 36410,0 
- MONTY MOLE - POKE 38004,0 (v. inf.): POKE 36301,201 

(nenhuma prensa): POKE 35874,255 (pode cair de qualquer 
altura) . 

- NODES OF YESOD - POKE 35170,0: POKE 35171,0: POKE 
35172,0: POKE 35173,0 , .' 

- ROBIN OF THE WOOD - Fazer MERGE "" e, depois do OK, 
introduzir 1035 POKE 49111,0 é, a seguir, GOTO 1000 
Pedra Miguel Garcia da Silva mandou: 

- PENETRATOR - POKE 40733,0 
- FINDERS KEEPERS - POKE' 3420&,0 
- SORCERY - POKE 49823,0 

Do Pedro Casaca, apenas este: 
- ASTROCLOVE 
10 REM Astroclove 
20 CLEAR 25000: LET T = 
30 LOAD "" CODE 16384 
40 POKE 2352,34: POKE 23353,0: POKE 23354,94 
50 FOR 1= 23357 TO 23393 . 
60 READ A: LET T=T +A: POKE I,A: NEXT I 
70 DATA 62, 62, 50, 240, 217, 62,62,5,50, 241, 217, '62, 0, 

50, 242, 217, 62, 255, 50, 201: REM 255 CLONES 
80 DATA 33,80,211,17,81,211,'1.11,0,54,20,237,176: REM 

todos screens asteróides 
90 DATA 42; 0, 94, 233: REM indicador de fim 
100 IF T <> 40 30 TI:IEN PRINT "procurar erro" STOP 
110 RANDOMIZE USR 23296 

Ana Alexandra Pereira enviou estes: 
- ATIC ATAC - POKE 36519,0: POKE 23756,1: POKE 35353,0 
- ARC OF YESOD - POKE 47590,0 
- NIGHTSHADE - POKE 53442,0: POKE 53443,12 
- ORION - POKE 34319,201 ~. 

Finalmente, a Rita Maria Viegas ,Tavares Freire, de 14 anos, 
mandou muitos pokes, além de um programa para Linha a Linha, e 
deles publicamos os seguintes: . 
- MANIC MINER (uma vez mais!) - POKE 35130,1 
-.TURMOIL - POKE 57903,0 
-1994 - POKE ,39125,255 

.- ZORRO - POKE 53729,0 
- FRAHK'N' STEIN - POKE 34124,0 

Paulo Jorge, da Costa de Capa rica, gostaria de ter os mapas de 
«Robin of the Wood», âe «Cyberun» ede «Fairlight», além de dicas 
e pokes para «Fighting Warrior», «cameíot Warriors", «zorro- (vê 
acima) e «Cyberun», além de instruções para «F. Warrior», «Fair 
light» e «Flintstones». Já demos vários elementos sobre este. jogos 
e ainda recentemente publicámos toda a sequêncla .de ccFlintsto-. 
nes», por exemplo. Terás de esperar algum tempo. . " 

Luís' Filipe Sequeira Espada Semião, de Lisboa, farta-se de -. es 
crever, manda muito material, mas desta vez, também pede «vidas 
infinitas" oj,J equivalentes para «Bambo», «Monty on the Run", 
«Paws», «Travàl with Trashman 11", «Fa Cup» e «Formula One». 
Em contrapartída, manda o seguinte: 
-PENTAGRAM 
10 CLEAR 24064: LOAD'''' CODE 26064:PPKE 44968, n ou 

POKE 4.9917,0: PRINT USR 24064 
-BATMAN 
5 CLEAR 24999: LOAD"" CODE 

10 FOR F=64220 TO 64229 

5 

20 READ A:POKE F,A:A NEXT F 
30 POKE 64194,195:POKE 64195220:POKE 64196,250: RAN 

DOMIZE USR 64177 
40 DA=FA 62,0,50,190,143,237,194,195,128,101 
- UNDER WURLDE 
10 LOAD n" SCREEN$: LOAD "" CODE 
20 POKE 23314,201 
30 RANDOMIZE USR 23300 
40 POKE 59377,0: RANDOMIZE USA 26610 
- SABRE WULF - POKES 45599,X (X é o número de vidas); 

44677,80 (anda mais depressa); 39495,255 (desaparecem os 
. índiOS); 41725,250 (está sempre a ganhar vidas). , _ 
- CHUCKIE EGG 1- POKE 42837,0:RANDOMIZE USR 33221,0 
- CHUCKIE EGG 11- POKE 65535,160,160+8+ 16 
- CAVERN FIGHTER - "POKE 31683,183 
- COOCKIE - POKE 28895,62 e 26177,0 (o gato não deita o 

lixo). 
- COSMIC CRUISER - POKE 28553,0 

Luís Semião mandou ainda os mapas de «Under Wurlde" e 
«Monty is tnnocent-. . 

E, finalmente, mais uns programas enviados por Miguel 
Grima. 
-WANTED: MONTY MOLE 
10 CLEAR 65535 - 

. 20 FOR N=65280 TO 6535:AEAD APOKE N,A: NEXT N 
30 DATA 243,221,33,063,17, 
40 DATA 0, 192,62,113,55,20 
50 DATA 8,21,62,15,221,254 
60 DATA 205,98,5,49,240,91 
70 DATA 33,38,255,17,0,91 
80 DATA 1,34,0,237,176,195 
90 DATA 0,91,33,155,254,17 
100 DATA 255,255,1,74,63,237 
110 DATA 184,62,195,50,131,210 
120 DATA 62, 157, 50,132,210,62 
-- ABU SIMBEL - , 
10 BORDER 0: PAPEA 0: INK 0: CLS: CLEAR 25000 
20 iMPUT «Quantas vidas (0 a 255»); Lives . 
30 IF uves >0 THEN LET add=49290: LET value=Lives 
40 IF lives=0 THEN LET add;=47684: lET value~0 
50 f?RINT AT 0,5; "START ABU SIMBEL TAPE" 
60 LOAD "u eODE ' 
70 POKE 65292,201 
80 RANDOMIZE USR 65280 
90 POKE 65332,251 :POKE 65333;201 

100 RANDOMIZE USR 65293 
110 POKE add, value ' 
120 RANDOMIZE USR 42000 
-ASTRONUT' 
10 CLEAR 32700 
20 PRINT AT1,6: "STAAT ASTRONUT TAPE"; AT 15,0 
30 LET B=638+PEEK 23635+PEEK 23636x256 
40 FOR F=B TO B+35: READ A:POKE F,A:NEXT F 
50 DATA 221,033, 112, 148,017 
60 DATA 140,000,175,214,001 
70 DATA 008,243,205,108,005 
80 DATA 048,239,062, 195,050 
90 DATA 171,147,205,139,148 
100 DATA 062,201,050,120,198 
110 DATA 050,221,187,195,174 
120d DATA .148 ~ 
130 POKE 32698,92:POKE 32697,118 
140 RANDOMIZE USR 13545 ' 
150 REMO, O, O, O, O, 0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

O, O, O, O, O, O, O, O, O 
Paulo Jorge Marques Vilhena, de Odivelas, também enviou 

alguns PIogr§imas e pokes, de que aproveitamos os seguintes, dado • 
que os outros foram dados, sob uma forma ou outra, em tempos 
recentes: . 

- TECHNICIAN TED - POKE 57580,0 
- TOMMY -' POKE 38942,58 
-TANK DUEL 

2 CLEAR 65505 
5 PRINT AT10,5; ~'START TANK DUEL TAPE" 

,10 FOR F=65506 TO 65535: READ ~:POKE F,A:NEXT F 
20 DATA 221,33,0,64,17,54,1~1 
30 DATA 62,255,55,205,86,5 
40 DATA 48,15,175,50,1-11,208 
50 DATA 42,89,92,~,247 
60 DATA 35,54,13,195,180,18 
70 RANDOMIZE USR 65508 

- WANTED MONTY MOLE 
Passar o BASIC LOADER e o pequeno bloco de código máqul- 



.' 

na. Depois, escrever o programa que se s~gue, fazer RUN e pôr o 
oravador em andamento. . 
-10 CLEAR 65535 . 
20 FOR N=65280 TO 65351 :READ A:POKE N,A:NEXT N 
30 DATA 243,221,33,0,63,17 
40 DATA 0,192,62,113,55,20 ' 
50 DATA 8,21,62,15,211,254 
60 DATA 205,98,5,49,240,91 
70 DATA 33,38,255,17,0,91 
80 DATA 1,34,0,237,176,195 
90 DATA 0,91,33,255,254,17 
100 DATA 255,255,1,74,163,237 
110 DATA 184,62,195,50,131,210 
120 DATA 62,157,50,132,210,62 
130 DATA 210,50,133,210,62,0 . 
140 DATA 50,116,148,195,96,210 
150 RANDOMIZE USR 65280 

E, finalmente, mais um programa do Miguel Nuno Cartier Car- 
valho Grima, de sacevém: ' , 

- ARC OF YESOD 
10' CLEAR 65535 \ 
20 RESTORE . #' 
30 FOR N=60000 TO 60020:READ A:POKE N A:NEXT N 
40 DATA 221,033,000,091,017 ' 
50 DATA 000,133,062,255,055 
60· DATA 205,086,005,062,000 
70 DATA 0,50,230,185,195,000 
80 DATA 091 ' 
90 PRINT AT 4,13; FLASH·1; "ESCOLHA" 
100 PRlNT AT 8,7;1: "VIDAS ILIMITADAS" 
110 PRINT AT 10,7; "2: NÚMERO DE VIDAS" 
120' PRINT Ar 15,8; "CARREGUE NUMA TECLA (1 OU 2)" 
130 LET A$=INKEY$:IF A$="" THEN GO to 130 
140 BEEP 1,1:IF A$<"1" OR A$>"2" THEN GO TO 130 
150 IF A$<> "1" THEN GO SUB 200 
160 CLS ,. 
170 PRINT AT 9,5; "PLAY IN ARC MASTER TAPE'" AT 1110· 

"FROM THE START" ' " 
180 LOAD"" CODE 13680 
190 RANDOMIZE ,USR 60000 
200 CLS 
210 PRINT AT,9,2; "ENTER n.O DE VIDAS (1 A 250)" 
220 INPI,JT B$:BEEP .1,1 ' 
230 IF B$= ." THEN GO TO .220 
240 FOR C=1 TO LEN B$ 
250 IF B$ (C)<"0" OR B$(C»"9" THEN GO TO 220 
260 NEXT C -' 
270 LET lIVES=VAL B$ 
280 IF LlVES <1 OR LlVES> 250 THEN GO TO 220 
290 POKE 60014,L1VES 
300 POKE 60016,150 
310 POKE 60017,168 
320 RETURN . 
Dicas era Gremlln s: 

E vamos, agora, à longa carta de Marco Paulo Antunes 
começando por dicas, sobre o que já conseguiu fazer e~ 
Gremlins: . / 

Logo que o gremlin tança o dardo, venho para baixo e 
mato o grem/ln que aparece e apanho o controlo remoto 
(DOWN, GET SWORD,KILL GREMLlN,GET REMOrE, DROP 
SWORD,GO KI,TCHEN), vou à cozinha, mato os dois gremlins, 
salvo o Gizmo e apanho a chave de ignição (PRESS BUTT 
PRESS BUTT,PRESS BUTT,PRESS BUTT, PRESS BUTT 
LOOK CHUTE,PRESS BUTT,PRESS BUTT,LOOK DRAWEÁ 
GET KNIFE,LOOK DRAWER,GET SPARK,PRESS BUTT 
OROP CONTROL); soldo O carro da nve com o maçarico e a 
garrafa de gás que está na estação de serviço (A PARTIR DA 
CASA: GO DOOR, GO SOUTH,GET LADDER,GO NORTH GO 
NORTH,GO EAST,GO STATION,GO PIT,GÉT ALL DROP GIZ 
MO,UP,GO SOUTH,GO WEST,GO SOUTH,GO SÓUTH,OPEN 
VALVE,LlGHT TORCH,WELD PLOUGH,CLOSE VALVE)· vou 
à piscina e retiro-lhe a água (A PARTIR DA RUA PRINCiPAL: 
GO WEST,GO OOOR,DROP ALL,GO POOL,GET PLUG,UP 
GETALL,DROP GIZMO,GO EAST,GO EAST); vou à taberna 
pego a câmara e apanho o tubo da cerveja (GO,TAVER,GO 
BAR,GE! CAMERA,PRE~S BUTT,CUTE PIPE,GET PIPE); 
,-:ou ao cinema, vou ao projsctor e, qeando aparecem os grem 
Ims, começo a projectar A PARTIR DA PORTA DO CINEMA: 
GO CINEMA,GO SOUTH, QUANDO ,APARECER OS GREM 
L1NS;=START PROJECT SE OS GREMLlNS NÃO APARE 
CEM, FAÇAM WAI7) . .A ajuda que eu peço para este jogo é 
onde podemos encontrar a lanterna, pois sem não podemos 
fazer nada mais do que isto. 

Se no Gremlins faço todas essas coisas, no Rebel Planet 
só consigo apanhar alguns'objectos, tais como a espada teser. 
o power pak, o kube, o card, os bilhetes e a ampola. Consig~ 
ta'!lbém descer da nave, ma~ ou sou preso ou não' consigo 
sair da sala das taxas. Gostana que me ajudassem a arranjar 
a moto e a continuar a missão. 

Nó Spider-Man só me falta derrotar o Mystério e o Hidro 
-M{U1, Neste jogo, peço ajuda a derrotar estes dois vilões e a 
acabar o jogo. 

E para o EaJrma Force 
Marco Paulo continua: 
Já consegui acabar também o Enigma Force, de que passo 

a ~ar descrição pormenorizada: Enviar o Syylk- para apanhar o 
pnmeiro cartão, que está à direita em cim~ da sala, onde está 
a nave deles. Depois, levá-lo-para junto dos outros membros e 
deixar cair a chave. Passe o comando para o Maul (Robot 
-Bola) e apanhe a cbave-cartão. Leve-o para a esquerda e 

. duas vezes para cima. Use a chave e a porta abrirá, depois 
procure a sala de .armernento dos insectóides, que deve estar 
perto. Entretanto, já deve ter aparecido a mensagem, que indi 
ca que os insectóides passaram para o nosso lado. A seguir, 
apanhe todas as armas faser, bombas e comida, deixando 
apenas as piStolas que não nos interessam. Faça o mesmo 
caminho de volta e apanhe tudo o que encontrar, menos as 
pistolas. DIstribua as a'!'las pelos memb~ e diga que o ar 
mamento deles é as pIstolas lazer. A seguir, leve o Zark e 
procure no lado dos reptóides o general ZDff. Pelo caminho, 
apanhe tudo o que encontrar, menos as pistofas. Se estiver 
em dificuldade, use o control direcclonal para fugir (Para pas 
sar a controlar de novo pelas setas carregue simultaneamente 
nas teclas [SPACE]+[ENTER)+[0]. Pode também usar a dina~ 
m~e assim: meta. a est!"9'a ':10 dedo e depoi~ em firo, a seguir 
leve a estrela para a dlOarmte e de novo em tire, depois rapi 
damente deixa a dinamite e foge .. Quando encontrar o Zark. 
passe para o controlo ~Ireccional e mate-o. Apanhe tudo que 
ele deixar cair, _principalmente a chave-cartão, que tem dois 
[zz). Atenção, sempre que encontrar comer, deve verificar a 
en~rgia, po~s, se tiver a energia baixa, terá que comer alguma 
coisa. Rapidamente procure o lugar onde os reptóides pro- 
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criam e leve o Za~ para o armamànto dos reptóides, que deve 
estar perto. SegUidamente, use a chave que ele apanhou, 
quando da morte do general (a que tem dois [zz e leve este 
para a porta de baixo. Este entrará dentro. do shuttle e estará 
safo. Passe o controlo para o resto da equipa e leve-a também 
I?ara o local onde está o armamento dos reptóides. Ouando 
fizer isso, a missão está cumprida. 
INFORMAÇOES ~BRE ,?S CONTROLES: Em primeiro lu- 

,ga~, podemos utilizar dOIS modos' de comandar a Força 
Enigma: • 
1.° Ó Usando as setas e simbolos. 
2.° Ó Usando o direccionador. 
INDICAÇ~ES: Controlo por setas e símbolos: 

Em pnmeiro lugar, comandamos a estrela e com essa es 
tre!a com~ndamos os membros, .através dos simbolos que em 
baixo explico. As teclas para comandar a seta são: [O] Ô Para 
cima; [A) ~ Para baixo; [M] Ô Para direita; [N] Ô Para a esquer- 
da; [1] ÔFlre., . 

Usando essas teclas podemos andar, apanhar: usar, dei 
xar, combater, etc. Mas, para fazer isso temos que compreen 
der alguns dos sim bolos e personagens que comandamos. 
NOMES E QUALIDADES: (Da direita para a esquerda): 

Nome; Zark Montor. Posto: Leader da Tropa Alfa. Infor 
mações: Zark é em parte um cyborg habilidoso e poderoso. 
N~ma das bat~lhas mais sangrentas da sua vida (em Shadow 
Flfe) sofr~ fenmentos -::- alguns dos quais pelo próprio Zoff-" 
que destruírem o seu corpo., Agora grande parte do seu corpo 
é feito de orgãos de plástiCO. Ele fará qualquer coisa para 
capturar ou matar Zoff, ~esmo que tenha que sacrificar algum 
membro da Tropa. Oualldades: É perito em armas e explo 
SlVOS. 

. Nome: Ma,,!l. Posto: Membro da Tropa Alfa. Informações: 
Maul é u~ drólde de combate, que se desloca acima do chão. 
Tem com ele duas armas laser, que o transformam num dos 
~~sonagens' mais ditrceis de morrer. Pode ser usado como 
vigia e. defe~sor contra .as forças dos reptóides, quando é ne 
cessáno táctlca~ de re~lrada; Oualidades: Não especificadas. 

Nome: Sevnna Marls. Posto: Membro da Tropa Alfa. Infor 
mações: Conhecida como Senhora da Confusão, ela foi o últi 
mo membro a entrar na equipa. Ela é uma das mulheres máis 
duras e é consi~era~a um exemplo de mulher guerreira. Devi 
do à sua e~penêncla, ela 'deve ser mantida viva a qualquer) 
custo. Oualldades: Excelente no uso de armas e tem uma 
perícía admirável em ab~r qualquer fechadura quando possui 
equipamento adequado. ' 

Nome: Syylk. Posto: Segundo comandante da Tropa Alfa. 
Informações; Syylk é um membro da raça dos insect6ides, que 
ha~lta o planeta onde decorre a missão. Ele é um dos maiores 

. perigos para. o general Zoff, devido ao seu ódio pelo general. 
Esse ódio fOI provocado quando Zoff tentou escravizar o mun 
do natural dele. Oualidad~s: Devido à sua' enorme preparação, 
Syylk tornou-se ~um 'hábil batedor para grandes distâncias. 
RA~AS: lnsectóíces - Raça a que pertence SyYlk. A sua 
SOCIedade está centrada em volta de uma rainha, que toma 
conta da geração seguinte (igual às rainhas das abelhas) e 
que ~manda os guar~as e soldados. Reptilóides - Raça «as 
sassma-, que só aceita ordens de chefes. A sociedade deles 
está .esnuturada no individualismo, mas, em combate, atacarão 
em grupos bem estruturados. 
OpÇOES E OUTROS: 

. Seta~: .Servem para controlar a Força para cima, esquerda, 
baixo, díreíta, ' , 

Opção em baixo da seta para a esquerda (Q): Serve para 
dar informações. sobre o estado dos nossos guerreiros. 

Opção em baixo da seta para cima: Só se usa quando 
usamos a opç~o acima referida. Serve pará -desistit. 

~raço: Indica a força de cada personagem através dum 
gráfico de barra. 

Fotos ao lado do braço: São todas as personagens que 
~stAo na mesma sala do membro que comandamos. Esse livro 
Indica-nos se existe algum armamento, comida, ete., na sala 
em que nos encontramos. Por vezes, os objectos são muitos e 
não cabem numa só página. Para ver todos os objectos exís 
tentes, bas~ colocar a seta no livro e carregar em tire. 

•• !Jvro •• da dlreHa: Este livro indica-nos todos os objectos 
que carregamos e funciona de 19ual modo ao livro de cima. 

Opção de ap_anhar: Esta opção, que está representada 
por uma seta para cima e .uma mão a segurar uma mala, 
serve para peg~rmos num obJecto. Para usarmos, poslcíona-se 
a estrela em cima e carrega-se em tire. Em seguida posíeío 
~~-se" a seta em cima do objecto que queremos apànhar (No 
I~o da esquerda) e carrega-se em tire. Automaticamente, o 
obJecto passará para o "livro" da direita, a indicar que estamos 
na posse desse objecto. 

Opção de largar: Esta opção, que está representada 'por 
uma seta para baixo e uma mão a .segurar uma mala, serve 

para deixar objectos que nos são inúteis, funcionando exacta 
mente como a opção de apanhar. 

• Função de usar: Esta função, que está representada por 
um dedo a carregar em u~ botão, se!Ve para usá-los, ou seja, 

. quando temos alguma comida (a comida está representada em 
"forma de peixe) e queremos comê-Ia, para aumentar a força, 
basta meter a estrela rio dedo e carregar em fire e levar de 
novo a estrela para a comida, carregando no tire. Esta função 
não é exclusivamente para a comida, pode ser usada com as 
chaves, ferramentas da Sevrina, etc, 

Arma actual: A arma que cada membro usa está indicada . 
logo ao lado da opção de apanhar. Para usarmos outra arma 
terá que se aeclonar a opção de baixo. ' 

MUdança de arma: Conforme está indicado em cima (Op 
ção ao lado da função de apanhar) esta opção serve para 
mudarmos para a arma que queremos. Para executar essa 
mudança, temos que posicionar a estrela nesta opção e carre 
gar no tire. Em seguida, coloca-se a estrela na arma e volta-se 
a <?Srregar no tire. Nesta Opção, podemos usar a arma, se 
estiver no chão .ou se a carregamos. 

"Oops": Esta opção serve para corrigir algum erro dado a 
algum elemento da tropa, ou seja, 'se o mandarem apanhar um 
o~jecto e. ~epois se arrependerem; poderemos mudar de opi 
rnao, posíoonendo a estrela na opção e carregando ro.tu». 

MÓ": Quando sob ataque, o .nosso guerreiro agirá logo e 
atacará o inimi9t?: Se houver vános inimigos, ele não atacará 
nenhum em particular, mas disparará para aquele que estiver 
na sua mira. Oaundo queremos que ele ataque alguém em 
especial, teref!los que posici~:mar a estrela na opção, depois 
~~rr~ar em tire e, em sequída, levar à mira. para a foto do 
inimigo, carregando de novo em tire: 

•• QÔ ": Nesta opção, quando ligada, metemos o nosso 
guerreiro em estado de alerta, para, no caso de um ataque 
responder prontamente. . , 

Conttglador dlreCclonal: Esta opção serve para controlar 
mos o nosso guerreiro com as teclas 'e disparando com o tire. 
Est~ é uma das melhores opções, pois, no combate, permite 
fugirmos, ~ que não acontece se não estiver activada. Mas, 
quando actívada, apenas movemos o personagem, não poden 
do apanhar, largar, etc. Para passarmos para outra sala basta 
apenas batermos contra a porta. ' 

\ 

Dicas para EqulnOJIC 
Para acabar, quero informar que, para passarmos do nível 

1 para o 2 no Equinox precisamos de apanhar a pistola laser 
na sala 7b (apanhar a bola que aeciona o teletransporte levar 
o dróide para o teletransporte na sala 7, usar a bola cS:rregar 
para c!ma, apanhar ~ pistola, ir para o teletransporte: carregar 
para Cima), em sequida levar o dróide para a sala onde está a 
dinamite (sala ~), ~sicionarmos o dróide na parede direita do 
contentor de dinamite e carregamos para cima e em usar. 
Ap~n~a-se a dina~ite, leva-se a dinamite para a sala 11 e 
posiciona-se o drólde ao pé das pedras. Usa-se a dinamite e 
apanha-se de novo a bola para o teletransportador, que está 
na sala 6b. Leva-se o dr6ide parao transportador e usa-se a 
bola. Cuidado para quando estiverem no teletransportador não 
carregarem «para cima ••. 

Vai-se de novo para a sala e apanha-se o contentor. Volta 
-se de novo para o teletransportador e carrega-se para cima . 
Posiciona-se o dróide em cima do computador e carrega-se no 
[O]. Estará completa a nossa missão no nível 1. Entretanto, 
para passar para o nivel 2, basta ir para o transportador e 
carregar «para cima». Apanha-se a chave na sala 3 e leva-se 
a chave para a' sala 11. Em seguida, val-se para a porta e 
usa-se a chave, estará agora a porta aberta. Entra-se e apa 
nha-se o cartão com o número dois, na sala 10. Vai-se para a 
sala 14 e entra-se no telenivel. Leva-se o dróide para o cartão 
número dois. Quando o dróide estiver sobre o nivel, carregar 
para cima e sai-se do telenivel. (O número das salas está" 
relacionedo com o mapa).' '- 

E é tudo por hoje, ficamos apenas com cinco ou seis cartas 
atrasadas, que publicaremos para a semana. Até lá, bons 
~I ' 

P. S. - A PrQpóslto, Marco manda o mapa desenhado 
8 Déflro. 
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'Atari 
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, FARAÓ FICOU· BEM DEFENDIDO 
'I 

TITULO: TutankhaÓl 
MÁQUINA: Atarl 

do, com screens 'nítidos e imagi 
nativos, embora com algumas 
cores um bocado tétricas (mas 
isso condiz com o ambiente, afi 
nal). A personagem qué contro 
lamos move-se bem e tem um 
aspecto curioso, que é a inércia 
de movimento: ou seja, se vai a 
andar numa direcção, não pára 
Amediatamente só por imobilizar 
mos o joystlck, e a deslocação 
tem que ser um pouco contraba 
tancada. 

No princípio, carregando na te 
cia Select, podemos ver o que 
nos espera, com uma apresenta- 

não fossem entrar aí ladrões de 
sepulturas. - que todos nós so 
mos, quando se trata de deitar 
mãos ao joystlck ... -, espíritos 
vários' ficaram a J)foteger Tu 
lankham da profanação. / 

Trata-se, êomo se caicula,' de 
um jogo de salas, labirintos e 
plataformas, em que o intrépi<;lo 
explorador (ou ladrão de sepultu 
ras) deve mover-se, evitando os 
espíritos que o perseguem ou li 
vrando-se deles com uns tiros 

A história (adivinhâram!) é re- pelhadospeta pirâmide, que é,a bem ajustados.da sua arma. No 
colher os tesouros que os fiéis: suã última morada. M;lS, e como essencial, pouco de novo, mas o 
súbditos do faraó deixaram es- sempre sucede nestes casos, . jogo está honestamente construí- 

. . 
A exploração de pirâmides do Egipto deu j~ uma boa quantida 

de de jogos ê 'em tempo não muito recuado ssnam entre nós, pelo 
menos, dois programas para o spectrum, Abu Slnbel ~rofanatlon 
'e, antes, Pyramld, além de um Tutankhamy, que.gir~va ~ volta do 
mesmo, mas não vamos precipitar-nos a falar de «mspuaçoes» aou 
sivas, mau grado algumas semelhanças com es~e Tutan~ham que 

. a editora Parker Brothers produziu para a Atan, e bem antes dos 
atrás citados. . . 

•• 

ção dos vários screens, e outro 
pormenor que se revela útil é o 
mapa no topo do c(~ran», que 
nos dá a ideia da superfície a 
explorar. Morre-Se bem e de 
pressa neste jogo, mas que isso 
não vos desencoraje: no fundo é 

o que. sempre sucede, e 'este: 
tem a vantagem de ser razoavel 
mente bom •. 
GÉNEROi AcçAo 
ORAFlCOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): 8 
CON,SELHO: A comprar 

tíTULO: Thunder Bombs 
MÁQUINA: Alarl 
.' A nuvem' deve servir de camuflagem "8 qualquer nave, e tanto 

. faz pensar isso como o facto de atacar de livre vontade as naves 
.Quem gosta de jogos de labirintos' e plataformas, em q~e se inimigas e estas desperdiçarem munições contra tão 'insignificante 

trata de deslocar a personagem que controlamos por entre obstá- alvo. Por outro lado, e vendo bem, quando é atingida, desfaz-se 
culos vários, apanhando, ao mesmo tempo, os mais diversos ob- como nuvem que se preza e não aparece qualquer destroço de 
jectos, não deverá perder Caverns of Kafka, um dos mais elabo- outra nal.!Jreza ..• 
fados 'e .difíceis que temos visto. 1'rm;mT1' ~t~~-;i~~!~~~I!~~6r;l~~ A alléO êlaqe nãe rêsiâ'e, es- -rn=Wf!Í~I(-01ã7ãâ 
senclalmeote, em passar de um -se (puxando o ••• " ••• ,,, ••. , o que 
screen para outro, nalguns ca- é útil para passagens aperta 
sos, mas em apanhar todos os das. O jogo apresenta um exce 
objectos, além de ser bastante' lente desafio e só com muita 
difícil,' exigindo um sentido de. destreza poderá ser levado a 
tlmlng bastante. apurado, pas- bom termo. 
sal' algumas zonas de cada (Jogo cedido pela Trludus). 
«écran-. O sprlte que controla- GÉNERO: Acção ' 
mos move-se bem, e, além de GRAFICOS (1-10): 8 
poder deslocar-se para a es-, DIFICULDADE: (1-10): 9 
querda e direita, dá/saltos CONSELHO: A comprar 

CANGURU SAFA·:SE 
COM O BOXE 

CAV_ERNAS DE KAFKA 
SÃO DIABÓLICAS . 

TITULO: langaroQ' 
MAQUINA: Atarl . , 

Os mais novos gostarão, certamente, de Kangaroo, embora 
jogadores mais experimentados não desdenhem uma mãozinha, 
já que não é tão fácil como poderia pensar-se à primeira vista. 

Neste jogo, controlamos um 
canguru, que deve ir levar co- !;!undo, terá de saltar, para se 
mida à sua cria fechada em· livrar dos cocos. . . 
casa, na platafor';'a SUperior do O jogo não é muito rápido, 
«écran», O canguru começa o mas. enga~a um ~ocado, e os 

_ ~u [lercurso n Qlataforma' gráfiCOS sao eoloridos, embora 
fen()r, no lado esquerdo, e tem ~i~ ,. .prlfe1t' 

. escadas para subir, mas uma .bom tamanho a ~ovl,m~ntare~ 
série de macacos faz quanto -se bem. Com d?IS rnvers de di 
pode para o impedir de cliegar ficuldade, é um Jogo para entre 
ao fim, quer colidindo com ele ter algum tempo, embora acabe 
(o que o faz perder uma vida), por cansar. . 
quer atirando-lhe cocos (o que (Jogo cedido pela Trludus], 
tem o mesmo resultado, se GÉNERO: Acção 
acertarem). No primeiro caso, o GRÁFICOS (1-10): 6 
canguru pode defender-se dos DIFICULDADE (1-10): 3 Inicial 
macacos, dando-Ihes murros CONSELHO: Comprar com 
com a !l~a luva de boxe; no sê- reservas- 

TíTUlO: Cavems 01 lallea 
MÁQUINA: ~Iarl.·' 

UMA NOVE'M 
a'EM ARTILHADA 

O Inferesse nao gran e, em 
bora a dificuldade de manter a 
nuvem a salvo seja razoável. Os 
mais novos poderão gostar. 

(Jogo cedido pela Trludus). 

o jogo a melhor ou termo. 
Em termos práticos, a nuvem 
está no meio e podemos movi 
mentá-Ia para cima e para baixo, 
enquanto dois gn.-!pos de naves, 
um de cada lado, disparam con- 
tra ela. Trata-se, portanto, de GÉNERO: Acção 
atingir as naves sem-deixar que GRAFICOS (1-10): 6 
o mesmo suceda à nuvem, utili- DIFICULDADE (1-10): '4 
zande o joYstlck ou a opção de. CONSELHO: Comprar com 
teclado. . . '. reservas 

informática 

POSSUA AS . . 

'CHAVES DA 
• # 

,.,ICROINF,ORMATlCA 

.... diga .. nos quais' OS seus problemás 
.' ... dar-lhe-emos a solueâo. ~ 

. .JOSÉ DE ME-LO & SILVA, LDA. . 
ESCRITÓRIO: Rua Bernardim Ribeiro,1S·LOJAZODIACO:R.CondeRedondo,S.JojaC· 
LOJA MEU).: RlJãGoncaJvesCreapO,1S·C.-Tel.Zodiaco 549904, Tet..:MeIO~~$6G9 • 

- •••..•••. -"... _ • "'::J - ••. """ . - ~ .•••. - ': -:;_. _ • 

HISTÓRIA DA ESCRITA 
. EM TRÊS EPISÓDIOS 

A era informática ..• 

A SEIKOSHA (Giupo SEIKO) é 
da relação Qualidade/Preço. 
Da SP1000 com 100 cps e NLQ à série 
impressoras SEIKOSHA podem ser . 
de computadores. 
SEIKOSHA é o fabricante preferido de 
AMSTRAD, ATARI. PHILlPS, etc.... 
Ao élQquirir o seu computador. é 
exiga uma SEIKOSHA. • . . _ 

SEIKOSHA tem a segurança .• 
duma garantia e assistência 

Distribuidor exclusivo PARA PORTUGAL 
. TRIUDUS' R. António Peõro. 76·2.' , LISBOA 
Telels. 521749/523178/833'81 


